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EPILEPSIE-WARNUNG 


BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE DAS SPIEL BENUTZEN ODER IHRE KINDER DAMIT SPIELEN LASSEN. 


Bei manchen Personen kann es zu epileplischen Anfällen oder Bewußlseinsstörungen kommen, wenn sie bestimmten 


Blitzlichtern oder Lichteffekten im täglichen Leben ausgesetzt werden. Diese Personen können bei der Benutzung von 


Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es können auch Personen davon betroffen sein, deren 


Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfälle gehabt haben. 


Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhängende 


Symptome (Anfälle oder Bewußtseinsstörungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel 


benutzen. 


Eltem sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem 


Kind während der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome, wie Schwindelgefühl, Sehstörungen, Augen- 


oder Muskelzucken, Bewußtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krämpfen 


auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel, und konsultieren Sie Ihren Arzt. 


VORSICHTSMASSNAHMEN WÄHREND DER BENUTZUNG 


Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf: Sitzen Sie so weit wie möglich vom Bildschirm entfernt. 


Verwenden Sie für die Wiedergabe des Spiels einen möglichst kleinen Bildschirm. 


Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben. 


Achten Sie darauf, daß der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist 


Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels eine Pause von mindestens I - Io Minuten pro 


Stunde ein. 
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EINLEITUNG 


Wir schreiben das Al. Jahrtausend. Seit 20.000 Jahren dehnt 
sich die Menschheit dank der phänomenalen Erfindung des 
Warpantriebs über die Galaxie aus. Riesige Entfernungen 
lassen sich innerhalb von Stunden überwinden. Unter der 
Führung des Imperalors, eines Herrschers mit übersinnlichen 
Kräften, die ihm prinzipielle Unsterblichkeit verleihen, wurde ein 
pangoalaktisches Reich errichtet, unter dessen Fittichen die 
Menschheit wuchs und gedieh. Zur Verteidigung des Imperiums 
stehen die Legiones Astartes bereit. Diese auch Space Marines 
genannten, biogenelisch erschalfenen Kämpfer besitzen 
übermenschliche Kräfte. Sie sind stals wachsam und bereit, die 
zahlreichen Bedrohungen abzuwehren, mil denen die 
Menschheit im Kosmos konfrontiert wird, 


Als einer dieser Space Marines gehören Sie zu einer der 
ältesten und ehrenvollsten Gemeinschaften, der Einheit der 
Blood Angels, von deren ruhmreichen Kämpfen schon seil 
Anbeginn des Imperiums berichtet wird. Sie haben Ihre Sache 
bisher gut gemacht, sogar an den Maßstäben einer derartig 
heldenhalten Gesellschaft gemessen, und werden daher zu 
den lerminatoren abkommandiert. Unter den tausenden 
Kämpfer einer Einheit der Space Marines wird nur den 
hundert tapfersten und fähigsten Brüdenm diese Ehre zuteil. Als 
ultimative Kämpfer der Gemeinschaft tragen die Terminatoren 
einen riesigen gepanzerten Kampfanzug, der auch als 
Taktische Dreadnought-Rüstung bekannt ist. Der Schutz dieser 
mächtigen Rüstung läßt Sie gegenüber konventionellen Walfen 
so gut wie unverwund6bar sein. Die Ausrüstung mit den 
schlagkräftigsten Waffen tut ihr übriges, daß Terminatoren 
keinen Gegner fürchten müssen, wie mächtig er auch immer sein 
mag. 

Zu den heimtückischsten Feinden der Menschheit gehören die 
Geneslealer (Genräuber), eine ebenso bizarre wie schreckliche 
außerirdische Rasse. Diese riesigen, gepanzerten, 
sechsgliedriigen Ungeheuer sind außergewöhnlich flinke und 
unvorstelloar brutale Kampfkolosse, die Reptilien ähneln. Ein 
Gensstealer kennt keine Angst, ohne Rücksicht auf sein Leben 
stürzt er sich in den Kampf. Außerdem sind diese Monster, die 
selbst eine äußerste Bedrohung darstellen, unglaublich schwer 
zu vernichten. Daher ist es kein Wunder, daß Genestealer als 
eine der größten Bedrohungen für das Überleben der 
Menschheit angesehen werden. Zu allem Überfluß haben 
diese Ungeheuer eine weitere, noch erschreckendere 
Eigenschaft: Da sie unfähig sind, sich untereinander 
fortzupflanzen, gelingt ihnen der Erhalt und die Ausweitung 
Ihrer Rasse nur durch den Mißbrauch anderer Populationen. 


Ihrs Methode der Arterhaltung ist grauenhaft. Sobald ein 
Giensstealer einem brauchbaren Wirt, beispielsweise einem 
Menschen, begegnet, fixiert er seinen stechenden Blick auf das 
Opfer und lähmt es dadurch auf vergleichbare Weise wie eine 
irische Schlange ihre Beute. Während der Wirt hypnoltisiert ist, 
fährt der Genestealer seine Zunge aus, die mit einer 
Övipositor genannten Röhre versehen ist. In einer 
grauenhaften Parodie eines Kusses, durchsticht er mit dem 
Ovipositor die Haut des Opfers und pflanzt dort eine kleine, 
einem Ei ähnelnde Zelle. Diese verhält sich wie eine Krebszelle, 
welche sich bösartig über den Körper des Wirts ausbreitet und 
die genetische Zellstruktur manipuliert. Das Opfer zeigt so gut 
wie keine äußeren Anzeichen einer Infektion - im Gegenteil, es 
gewinnt sogar etwas von der bemerkenswerten Stärke, 
Widerstandsfähigkeit und Lebenskraft der Genestealer und 
wird) dadurch gesünder als jemals zuvor. Das Übel wird nur 
dann offensichtlich, sobald der Reproduklionsprozeß beim Wirt 
einsetzt 


Nachdem die Opfer sich gepaart haben, wird ihr Nachwuchs 
als Hybride gebohren, eine widerwärtige Kreatur, die 
charakteristische Elemente der Genestealer und der Wirtsrasse 
in sich vereinigt. Solch ein Bastard besitzt einen eigenen 
Ovipositor, den er in gleicher Weise wie ein reinrassiger 
Genestealer einsetzt. Dieser tragische Prozeß setzt sich fort, 
wobei jede neue Generalion von Hybriden mehr und mehr 
der Wirtsrasse gleicht. Ab der vierten Generalion sind die 
Abkömmlinge kaum noch als fremdarlige Wesen erkennenbar, 
bis auf eine paar verräterische Anzeichen, wie unnatürlich 
scharfe Zähne und eine leicht violette Tönung der Haut. Die 
Nachkommen dieser vierten Generation werden auf 
konventionelle Art gezeugt. Das Ergebnis ist entweder ein 
Hybride, ein normaler Abkömmling der Wirtsspezies oder ein 
Gensstealer. Dies ist die einzige Art, wie ein reinrassiger 
Gensstealer gezeugt werden kann. Alle Generationen sind in 
einer Art Seelenverwandschaft mitsinander verbunden, so daß 
reinrassige Stealer, Hybriden und Wirte sich derselben Brut 
zugehörig fühlen. 


Die Art und Weise, in der Genestenaler sich fortpflanzen, 
bedeutet eine ungeheure Gefahr für das Imperium. Ganze 
Plansten können ein Opfer dieser Monster werden. Dank ihres 
vordergründig menschlichen Aussehens und Verhaltens gelingt 
es den Wirten, den auf ihnen lastenden, heimtückischen Fluch 
sorgsam zu verbergen. Und tatsächlich kann es vorkommen, 
daß die Verseuchung durch Gensstealer erst dann von der 
Außenwelt registriert wird, wenn der ganze Planet dem Fluch 


anheimgefallen ist. Eine völlige Auslöschung der Bevölkerung 
und neue Besiedlung ist dann unvermeidbar. Für die imperiale 
Obrigkeit ist es daher von äußerster Wichtigkeit, die 
Gensstealer-Plage im Keim zu ersticken, bevor sie auf 
irgendeinen benachbarten Planeten übergreifen kann. 


In erster Linie kommen die Genestealer mit Hilfe von Space 
Hulks mit der Menschheit in Berührung. Dabei handelt es sich 
um Raumschiffe menschlichen Ursprungs, die im Warpraum 
gestrandet sind. Ursache hierfür könnte eine Fehlfunktion des 
Warpantriebs sein. Vielleicht liegt es aber auch daran, daß 
eine Reise durch den Warpraum alles andere als eine sichere 
Angelegenheit ist Jedenfalls sind alle Menschen an Bord tot, 
so daß die Gensstealer und ihre Hybridenbrut das Schiff 
übernehmen können. Dort versinken sie in eine Art Winterschlaf, 


bis das vor sich hin treibende Space Hulk in Kontakt mit einer 
Spezies gerät, die nur darauf wartet, infiltriert und beherrscht zu 
werden. 


Das ist der Grund, warum die unentwegten Kämpfer der Space 
Marines ausgesandt werden, um die unheilvolle Fracht des 
Schiffes zu eliminieren. Nur so kann verhindert werden, daß ein 
weiterer Planet dem Fluch der Genestealer zum Opfer fällt. Die 
Kampfkraft dieser Monster ist so groß, daß nur Kommandos der 
Torminatoren sie jemals erfolgreich bekämpfen konnten. Unter 
diesen Voraussetzungen lautet Ihre Mission: Bofreien Sie die 
Galaxie ein und für allemal von der Genestealer-Plage. 


Ehre dem Imperator! Tod den Gensstealern! 


BEFEHLSÜBERSICHT 


Spielsteuerung: 


HINWEIS: Dies sind die Standardeinstellungen. 
Linkspfeil 
Rechtspfeil 
Auf-Pfeil 
Ab-Pfeil 
Shift + Auf-Pfeil 
Shift + Ab-Pfeil 
Shift + Linkspfeil 
Shift + Rechtspfeil 
Lootate 


Nach links drehen 

Nach rechts drehen 

Vorwärts bewegen 

Rückwärts bewegen 

Hochschauen 

Herunterschauen 

Langsam nach links drehen 

Langsam nach rechts drehen 

Rechte Waffe abfeuern/Zuschlagen im Nahkampf 
Linke Waffe abfeuerm/Abwehren im Nahkampf 


nd den laktischen Scanner anzeigen (Voreinstellen des Taktischen Echtzeit-Sconners bei Netzwerk-Spielen) 


/weitwaffe wählen 

Ladungszustand der Zweitwaffe anzeigen 
Karte scrollen 

Rechte Zweitwaffe wählen 

Linke Zweitwaffe wählen 


Pause und Anzeige desMenüs Quit (Beenden) 


hmen/fallenlassen, Tür öffnen/schließen, Tür aufsägen (mit Ausstattung Kettensägenfaust) 


Bedienung des laktischen Scanners: 


Strg + Pfeil auf/abflinks/rechts (oder Mausteuund? nn... Fadenkreuz bewegen. 
Linksklick oben links auf dem Bildschirm Vorwärts duch die Terminatoren schalten 
Rechtsklick oben links auf dem Bildschirm oder Strg + Backspace-Taste Rückwärts durch die Tarminatoren schalten. 
Rechtsklick oder Hit Eee —,„—3.,. Terminator unter dem Fadenkreuz auswählen 
Linksklick oben rechts auf dem Bildschirm oder Tab Vorwärts durch die Befehle wandern 
Rechtsklick oben rechts auf dem Bildschim oder Sit+ Tb nn Rückwärts durch die Befehle wandem 
Linksklick auf ?-Icon Missionsziele anhören 
Linksklick auf die Karte oder Leertaste Befehl an diesem Kartenpunkt ausführen 
Shift + Auf-Pfeil Heranzoomen 
a Herauszoomen. 
Shift + Links-/Rechtspfeil Namen der Terminatoren an-/ausschalten 
ee Spiel einfrieren (Auszeit nehmen) oder wiederaufnehmen. 
Sr + ee Letzten Befehl aufheben. 
Strg + Pfeiltasten oder Maussteuerung Karte scrollen 
Strg + Shift Auf selektiertem Terminator zentrieren 
Rückkehr zum Aktionsbildschim 
Pause und Anzeigen des Menüs Quit (Boenden) 


SCHNELLSTART 


Space Hulk ist ein Spiel mit vielen Elementen, die sowohl schnelle Reaktionen als auch taktische Fähigkeiten herausfordern. Wegen 
des vielschichtigen Spielablaufs fällt es anfangs unter Umständen etwas schwer herauszufinden, was gerade vor sich geht Dieses 
Kapitel geht mit Ihnen die erste Mission durch. Dabei handelt os sich um einen relativ einfachen Auftrag, in dessen Verlauf Sie einige 
der Fähigkeiten erlemen, die Ihnen im Spielverlauf noch von Nutzen sein werden. 

. Nach dem Laden des Spiels finden Sie sich in der Vorkammer wieder, wo die Tür zur Linken geöffnet ist 
Drücken Sie Enter, um in die Vigil zu gehen. Wählen Sie nun PLAY SOLO MISSION (Einzelmission spielen). 
Hinweis: Sofern die Netzwerkoptionen nicht eingestellt wurden, beginnen Sie automatisch mit den 
Einzelmissionen. 

2 Durch erneutes Drücken von Enter gelangen Sie zu den Trainingssmissionen, von denen PURGE AND RETRIEVE 
(Auslöschen und bergen) bereits hervorgehoben ist. Mit Enter rufen Sie die Einsatzbesprechung auf: Darin wird 
Ihnen mitgeteilt, daß Amael und Bethor das andere Ende des Space Hulk erreichen, ein Relikt bergen und 
bestimmte Räume auf ihrem Weg in Brand setzen müssen. 


3. Indem Sie ein weiteres mal Enter drücken, starten Sie Ihre Mission. Als ein Kommandeur der Space Marines 
kontrollieren Sie in dieser Mission mehr als einen Terminator. Zu Beginn steuern Sie Amael, dessen Aufgabe os 
ist, das Relikt zu bergen. Wenn Sie im Spielverlauf Enter drücken, erreichen Sie zweierlei: Das Spiel wird 
eingefroren (für eine begrenzte, Auszeit genamnte Zeitspanne, die mit Hilfe eines Balkens am unteren 
Bildschirmrand angezeigt wird), und der Bildschirm mit der Taktischen Karte erscheint, auf welcher das Relikt als 
ein gelber Punkt dargestellt wird. Ermeutes Drücken von Enter hebt das Einfrieren auf und bringt Sie zum 
Spielbildschirm zurück 


Mit Hilfe der Cursortasten dirigieren Sie Amael zu dem Relikt. Auf bewegt ihn in Blickrichtung, mit links und rechts 
dreht sich der Terminator in die entsprechende Richtung. Der MiniScanner in der unteren linken Bildschirmecke 
wird Ihnen bei der Suche nach dem Relikt helfen. 


Als erstem Hindemis werden Sie einer verschlossenen Tür begegnen. Wenn Sie vor der Tür stehen, können Sie 
diese durch Drücken der Badkspace-Taste öffnen, damit Amael seinen Auftrag fortzusetzen kann. Sobald Sie 
das Relikt gefunden haben, gehen Sie nah heran und drücken die Backspace-Taste, um es aufzunehmen. Als 
Bestätigung erscheint das Relikt-Icon unter Amaels MiniScanner. 


Jetzt müssen Sie Amael zum Ausgang des Space Hulk führen. Dies läßt sich am leichtesten vom Bildschirm Tactical 
Operations (Taktische Operationen) ausführen. Rufen Sie daher diesen Bildschirm erneut mit Enter auf 


Die Kreuzschraffur am äußersten rechten Kartenrand (scrollen Sie die Karte mit Strg + Cursorpfeile) markiert Jen 
Ausgang für die Terminatoren. Bewegen Sie das Fadenkreuz mit der Maus über diese Schraffur und führen Sie 
einen Linksklidk aus. Da momentan Amael ausgewählt ist, erhält dieser dadurch Jen Befehl, sich automatisch zu 
diesem Punkt zu begeben, sobald das Spiel fortgesetzt wird. Wenn Die Nummer 2> im Terminatorbefehlsfeld 
oben rechts auf dem Bildschirm angezeigt wird, wissen Sie, dal dar Befehl verstanden wurde. 


Nach dem Erteilen des Befehls an Amael übernehmen Sie mit der Backspace-Taste die Kontrolle über Bethor. 
Seine Mission lautet, die vier auf dem Scanner kreuzweise schraffierten Räume in Flammen aufgehen zu lassen. 
Dies ist eine gute Gelegenheit, die Befehlsfunktionen auszuprobieren. 


®: Positionieren Sie den Cursor auf den im obigen Bildschirmfoto sichtoaren Punkt (a). Geben Sie Bethor mit einem 
Linksklick Jen Befehl, zu diesem Punkt vorzudringen. Denken Sie daran, daß er sich nicht bewegt, bevor Sie zum 
Spielbildschirm zurückkehren oder Ihre restliche Auszeit abgelaufen ist. Nach dem Erteilen dieses ersten 
Marschbefehls müssen Sie ihm noch befehlen, das Feuer zu eröffnen, sobald er sein Ziel erreicht. Drücken Sie 
dazu solange Tab, bis das Icon des Schweren Flaommenwerfers erscheint. Zeigen Sie mit dem Cursor auf den 
Punkt (b) und bestätigen Sie mit einem Linksklick Damit geben Sie Bethor den Befehl, seinen Schweren 
Flammenwerfer an diesem Punkt einzusetzen. Wiederholen Sie diesen Vorgang für den Punkt (cd). Drücken Sie 
anschließend Enter, um zum Aktionsbildschirm zurückzukehren, und beobachten Sie, wie Bethor die Befehle 
ausführt, welche Sie ihm soeben erteilt haben. 


0. Nach dem Flämmen dieser beiden Räume, muß Bethor auf die gleiche Weise bei den anderen zwei Räumen 
vorgehen. Mittlerweile sollten Sie in der Lage sein, ihm die dazu nötigen Befehle zu übermitteln. Kehren Sie 
dazu mit Enker zum Bildschirm für die Taktischen Operation zurück, und verfahren Sie wie zuvor. 


I. Sobald Bethor sämtliche vier Räume geflämmt hat, müssen Sie ihn zu derselben Position wie im Falle von Amael 
dirigieren, um die Mission abzuschließen. Falls Ihnen an irgendeinem Punkt ein Fehler unterlaufen ist, drücken Sie 
den Knopf Exit (Abbrechen), wodurch die Option Quit (Beenden) erscheint. Beenden Sie die Mission und starten 
Sie erneut mit Hille der obigen Anleitung. Es dürfte nicht Iange dauern, bis Sie sich an die grundlegende 
Steuerung gewöhnt haben und Ihre Kenntnisse bei den anderen Trainingsmissionen anwenden können. 


Hinweis: Ein Wort zum Nahkampf 


Genestealer sind absolut tödliche Gegner. Lassen Sie keinen davon zu nah an sich herankommen, oder sie werden trotz Ihrer 
Terminatorrüstung in Stücke gerissen. Wenn möglich, sollten Sie diese Bestien also von weitem erledigen. Falls Sie sich jedoch direkt 
einem Genestealer gegenübersehen, sollten Sie diesen Rat befolgen: Schicken Sie ein Stoßgebet zum Himmel, denn Ihre 
Überlebenschancen sind gering. Machen Sie sich dann bereit, den blitzschnellen Angıiff des Genestealers mit seinen scharfen Krallen 
abzuwehren. Wenn sich Ihnen die Gelegenheit bietet, gehen Sie mit Ihrer Nahkampfwaffe zum Gegenangıilf über. 


DIE VORKAMMER 


a 


Sie finden sich in einem altertümlichen Steinkorridor wieder, der tief in den weiter abgelegenen Teilen des Kapitelhauses 
verläuft. Die Wände sind mit zerfledderten Kampfehrungen aus Tausenden von Jahren behängt und werden vom diffusen 
Licht flackernder Kerzen erleuchtet. Wer bis hierin gelangt ist, gehört zu den wenigen, die für tapfer und würdig genug 
erachtet werden, eine der verehrten Terminatorrüstungen im Kampf tragen zu dürfen. Vor sich sehen Sie zwei Türen. 
Diejenige auf der linken Seite führt zu dem Allerheiligsten für die Techmarines der Einheit, wo die Rekruten in den Feinheiten 
der Terminatorkontrolle trainiert werden oder an einem simulierten Kampf gegen die furchterregenden Genestealer 
teilnehmen können. Die rechte Tür führt zum Oberkommandeur der Blood Angels, einem Veteran aus Hunderten von 
Schlachten, der Sie über Ihre nächste Mission gegen die Feinde des Imperiums in Kenntnis setzt. 


Sofern Sie noch keine Erfahrung als Terminator besitzen, sollten Sie sich beim Archivar zum Training melden. Wählen Sie dazu mit dem 


Richtungspfeil die linke Tür, und drücken Sie Enter. Nun müssen Sie sich der Vigil stellen. 


DIE VIGIL 


Im Minstorum, dem geistlichen Zentrum der Blood Angels, gibt es eine geschichtsträchtige Kammer der Einheit, die von den 
mächtigsten Archivaren geleitet wird. Dabei handelt es sich um Brüder mit übersinnlichen Fähigkeiten, welche die Bestimmung haben, 
das spirituelle Erbe des Kapitels zu hüten. Nur den Besten der Space Marines wird der Zutritt gewährt. Jene Rekruten, denen die 
Ehre zuteil werden soll, sine Terminatorrüstung tragen zu dürfen, müssen zuvor die Vigil absolvieren. Dabei handelt es sich um einen 
tiefen psychischen Trancezustand), in welchem der Space Marine das Leben und die Taten der größten Kämpfer, die jemals der 
Einheit gedient haben, nachempfinden kann. Während der Vigil erlebt der Space Marine Visionen und Träume von vergangenen 
Triumphen und Niederlagen, bei denen er vor langer Zeit verstorbene Kämpfer befehligen kann, während diese in der Ewigkeit 
weiterkömpfen. Wenn der Rekrut von den Geistern seiner vergangenen Brüder akzeptiert wird, wacht er einen ganzen lag und eine 
ganze Nacht später als neu ordinierter Terminator der Space Marines auf, bereit für den realen Kamplfeinsatz. 


MISSIONSAUSWAHL 


Wenn Sie zum ersten Mal die Vigil betreten, haben Sie die Wahl zwischen PLAY SOLO MISSION (Einzelmission spielen), START 
NETWORK MISSION (Netzwerkmission starten) und JOIN NETWORK MISSION (Bei einer Netzwerkmission einsteigen). Für ein Solo-Spiel 
wählen Sie durch Drücken von Enter Play Solo Mission (Einzelmission spielen). Hinweis: Sofern die Netzwerkoplionen nicht eingestellt 
wurden, beginnen Sie automatisch mit den Einzelmissionen. 


vior Missionen zum Kennenlernen des Kampfgeschehens und der Befehlsanwendung an Bord eines 
Sie im Kapitel Schnellstard 


legenheit, an Missionen des originalen Space-Hulk-Brettspiels teilzunshmen. 


Einsätze meistern, sind Sie für die ultimative Herausforderung in der Kampagne bereit Nach Beendigung einer Mission wird ein 
Statistikbildschirm angezeigt. Die Angaben am linken Rand sind die historischen Daten, also die Zeit, zu der das historische 
Kommando den jeweiligen Einsatz durchführt. In der Mitte sind Ihre aktuellen Missionsergebnisse aufgeführt, während auf der 
rechten Seite in Klommen Ihre abgespeicherten besten Resultate eingetragen sind. Diese werden unabhängig voneinander 
einzeln notiert. Wenn Sie beispielsweise eine Rekordzahl Gensstealer in einer ansonsten nicht bemerkenswerten Mission getötet 
haben, wird nur die Anzahl der Tötungen registriert. Sie können eine gespeicherte Satistik löschen, indem Sie auf dem 
Stalistikbildschirm bei niedergehaltener Strg- und Shift-laste die Leertaste drücken. 


HINWEIS: Falls Sie die Tostaturbelegung mit Hilfe des Konfigurationsmenüs geändert haben, müssen Sie die entsprechenden, von 
Ihnen eingestellten Tasten verwenden. 


Nachdem Sie sich für einen Missionstyp entschieden haben, erhalten Sie mit Enter ein Untermenü mit allen Missionen aus dieser 
Kategorie. Wählen Sie mit dem Cursor den Namen derjenigen Mission, die Sie durchführen wollen, und drücken Sie Enter. Daraufhin 
erscheint eine Karte des Missionsbereiches, mit der Sie einen Blick auf das Schlachtfeld werfen können, auf dem die Ehre der Blood 
Angels gewonnen oder verloren wird. Sie können diesen Bereich scrollen, indem Sie Control niederhalten und mit den Cursortasten 
die Richtung bestimmen. Ein gesprochener Kommentar informiert Sie dabei über die Missionsziele. Wenn Sie sich für fähig halten, 
diese Mission erfolgreich abzuschließen, gelangen Sie mit Enter in das jeweiligen Space Hulk (siehe Im Space Hulk). Sollten Sie die 
Einsatzbesprechung nicht erneut hören wollen, drücken Sie Enter. Falls Sie sich Jedoch entschließen, diese Mission nicht übernehmen 
zu wollen, gelangen Sie mit Escape zum vorherigen Menü zurück 


| 
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Wenn Sie eine Mission erfolgreich abschließen, erhalten Sie die Chance, den nächsten Einsatz in der Reihe durchzuführen. Wählen 
Sie dazu PLAY NEXT MISSION (Nächste Mission spielen), und drücken Sie Enter. 


Falls Sie bei einem Einsatz versagen, werden Sie gefragt, ob Sie erneut versuchen wollen, die Blood Angels zum Sieg zu führen. 
Wählen Sie dazu die Option REPLAY LAST MISSION (Letzte Mission wiederholen), und drücken Sie Enter. 


EINE NETZWERKMISSION STARTEN 


Bei Netzwerkmissionen können Sie mit anderen Spieler entweder zusammenarbeiten oder in einen Wettbewerb eintreten. Im Verlauf 
von kooperaliven Missionen agieren Sie gemeinsam als ein Team, während Sie in den Deathmalch-Missionen gegeneinander 
antreten, wobei es darum geht, wer Einsatzziele vor den anderen Spielern erreichen kann. Ziel eines Deathmatch-Spiels kann es 
nicht sein, die Terminatoren anderer Spieler zu töten, da dies eine Verletzung des höchsten Gebotes der Space Marines wäre, 

Um eine kooperative Mission zu starten, begeben Sie sich zur Vigil und wählen zuerst START NETWORK GAME (Netzwerkspiel starten), 
dann die Option NETWORK MISSIONS (Netzwerkmissionen) und schließlich COOPERATIVE MISSIONS (Kooperative Missionen). Nun 


entscheiden Sie sich für einen der zwei verfügbaren Einsätze. 


HINWESS: Es ist möglich, einen beliebigen über die Vigil aufrufbaren Einsatz als eine kooperative Netzwerkmission zu starten. Die 


eigentlichen Netzwerkmissionen wurden jedoch für das Spislen per Netzwerk optimiert. Wählen Sie den Terminator, welcher Sie sein 
wollen, und warten Sie, bis die anderen Spieler einsteigen. Sobald alle Netzwerkspieler sich für ihre individuellen Terminatoren 
entschieden haben, drücken Sie Enter und beginnen mit dem Spiel. 


Zum Starten einer Deathmatch-Mission gehen Sie zur Vigil und wählen zunächst START NETWORK GAME (Natzwerkspiel starten), dann 
die Option NETWORK MISSIONS (Netzwerkmissionen) und schließlich DEATHMATCH MISSIONS (Deathmatch-Missionen). Nun 
entscheiden Sie sich für einen der aufgeführten Einsätze. Wie zuvor warten Sie, bis die anderen Spieler sich für ihren individuellen 
Terminator entschieden haben, und starten dann mit Enter das Spiel, 


Wenn Sie entweder bei einer kooperaliven Mission oder einer Deatmatch-Mission einsteigen wollen, wählen Sie von der Vigil aus 
Join Network Mission (Bei einem Netzwerkspiel einsteigen). Erst erscheint die Meldung Searching (Suche) und anschließend eine Liste 
der Netzwerkmissionen, die bereits gestartet wurden. Wählen Sie die Mission, bei der Sie einsteigen möchten, entscheiden Sie sich 
anschließend für einen Terminator und warten Sie solange, bis Sie beginnen können. 


Der Schwierigkeitsgrad sowohl der kooperativen Missionen als auch der Deatmalch-Missionen hängt davon ab, wie viele Spieler an 
einem Einsatz teilnehmen. 


HINWEIS: Netzwerkspiele sind nur möglich, sofern Sie Space Hulk erfolgreich im Konfigurationsmenü eingerichtet haben, welches über 
den Splash-Bildschirm aufgerufen wird. 


VENGEANCE OF THE BLOOD ANGELS: 
DIE SPACE-HULK-KAMPAGNE 


Müde, aber stolz haben Sie die Vigil überstanden. Durch langes und hartes Training haben Sie Ihre Fähigkeiten so stark verbessert, daß man 
Ihnen nun zutraut, als einer der Blood Angels auf dem Schlachtfeld zu kämpfen. Sie legen gerade unter den wachsamen Augen eines 
Techpriesters Ihre Kampfrüstung an, als ein gellender Alarm den Raum erfüllt. Dies ist das Signal, daß der Kommandeur der Blood Angels Sie 
zu Ihrer ersten Einsatzbesprechung ruft. Mit stählernem Gesichtsausdruck schreiten Sie zu seinem Amtsraum, während der Techprisster verzweifelt 
versucht, im Gehen noch Ihre letzten Rüstungssiegel zu schließen. 


Kehren Sie zur Vorkammer zurück, indem Sie Escape im Vigil-Hauptmenü drücken. Wählen Sie dort mit dem Richtungsknopf die rechte 
Tür und drücken Sie Enter. Daraufhin betreten Sie den Raum des Kommandeurs und nehmen an Ihrer ersten Einsatzbesprechung teil. 


Lionus ” Locate 
Callgan Lscate 
Malloc# Ingision 


nen vom Kommandeur Befehle erteilt, welche im Verlauf der Mission verbal übermittelt 
ir foter Pfeil an, wohin Sie sich begeben müssen, um Ihren aktuellen Befehl auszuführen. 
"On der dieser Befehl auszuführen ist. 


Nach Abschluß einer Mission, oder falls Sie versagt haben, werden Ihnen dieselben Optionen wie bei einer Irainingsmission 
angeboten. Abhängig von Ihrem Erfolg können Sie also den Einsatz wiederholen oder mit der nächsten Mission fortfahren. 


Nachdem Sie eine Mission erfolgreich zu Ende geführt haben, haben Sie die Gelegenheit, das bisher Erreichte zu speicher. Wählen 
Sie dazu die Option SAVE GAME (Spielstand speichem), und drücken Sie Enter. Wenn Sie das nächste Mal den Raum des 
Kommandanten betreten, werden Sie jene Mission auswählen und starten können, die Ihrem letzten abgeschlossenen Einsatz vor 
dem Speicher folgt. Sie können einen gespeicherten Spielstand löschen, indem Sie ihn hervorheben und bei niedergehaltener 
Strg- und Shift-Taste die Leertaste drücken. Dankan Sie bitte daran, daß der aktuelle Spielstand jedesmal abgespeichert wird, 
wenn Sie die Option PLAY NEXT MISSION (Nächste Mission) aktivieren. Sollten Sie also das Gefühl haben, Sie hätten in der letzten 
Mission besser abschneiden können, können Sie die Option REPLAY LAST MISSION (Letzte Mission wiederholen) nutzen. 


Es gibt verschiedene grundsätzliche Unterschiede zwischen einer Space-Hulk-Kampagne und den Trainingsmissionen. Zu den 
wichtigsten gehört, daß Sie nur diejenige Terminatorrüstung direkt kontrollieren können, in der Sie stecken; Sie haben nicht die 
Möglichkeit, wie im Training von einem Terminator zum nächsten zu wechseln. Für Sie lautet als Spieler die absolute Maxime zu 
überleben, da die Mission gescheitert ist, wenn Sie getötet werden. Ein weiterer wichtiger Punkt ist, daß Sie beim Starten einer 
neuen Mission nur jene Terminatoren befehligen können, welche den letzten Einsatz überlebt haben. In der realen Welt ist es nun 
einmal so, daß ein getöteter Terminator nicht mehr zum Leben erweckt werden kann. Daher ist es von zentraler Bedeutung, daß Sie 
Ihre Truppe so gut wie möglich schützen, damit Sie sich nicht iigendwann mit nur einem Terminator vor einer Aufgabe stehen, welche 
dieser alleine unmöglich lösen kann. Zum Glück werden von Zeit zu Zeit weitere Terminatoren an Bord des Hulk telepottiert, so daß 
geringe Verluste zu verkraften sind. In Kampagnenmissionen, bei denen Ihr Isam einen Teleporter erreicht und somit Verstärkung 
bekommt, wird der Zielbereich anstelle einer roten als eine gelbe Kreuzschraffur angezeigt 


Die Blood-Angels-Kampagne ist die ultimative Herausforderung in Space Hulk mit unzähligen der hinterhältigsten Feinde und 
Testmissionen. Wenn Sie alle Einsätze erfolgreich abschließen, wird Ihr Name zusammen mit denen der heldenhaftesten Kämpfer der 
Blood Angels unsterblich. Wenn Sie versagen, bedeutet das den Tod von Millonen. Beten Sie, daß Ihre Fähigkeiten in der Vigiil 
genügend gefestigt wurden, denn es wird Ihnen nichts geschenkt, sobald Sie den Genestealers Auge in Auge gegenüberstehen. 


IM SPACE HULK- 


Sobald Sie das Space Hulk betreten, sehen Sie durch den Visor Ihrer Terminatorrüstung. Von jetzt an hängt die Ehre Ihres Kapitels 
von jedem Ihrer Schritte ab. Folgende Aktionen können Sie durchführen: 


Bewegung: 

Um sich an Bord des Space Hulk zu bewegen, verhalten Sie sich folgendermaßen: 

Nach links oder rechts drehen: Mit den Links- oder Rechts-Richtungspfeile dreht sich Ihr Terminator in die entsprechende Richtung, 
Vorrücken: Wenn Sie den Auf-Richtungspfeil drücken, bewegt sich Ihr Terminator in Blickrichtung vorwärts. 

Rückzug: Durch Drücken des Ab-Richtungspfeils geht Ihr Terminator umgekehtt zur Blickrichtung rückwärts. 

Hochschauen: Halten von Shift und Drücken von Auf auf dem Richtungsknopf bewirkt, daß das Oberteil der Terminatorrüstung nach 
oben zeigt und Ihnen so ermöglicht wird, in Richtung Decke zu sehen und zu schießen. 

Herunterschauen: Halten von Shift und Drücken von Ab auf dem Richtungsknopf läßt das Oberteil der Terminatorrüstung nach unten 
zeigen, so daß Sie in Richtung Boden sehen und schießen können. 


Zielen: Um Gensstealer anzuvisieren, die Sie soeben hinter einer Ecke entdeckt haben, können Sie sich auch langsamer nach links 
oder rechts drehen. Halten Sie dazu Shift, und drücken Sie den Links- oder Rechts-Richtungspfeil. 


Kampf: 


Es wird nicht lange dauern, bis Ihr Terminator auf Feinde trifft. Sie werden von einer Waffe aus Ihrem Arsenal Gebrauch machen 
müssen, um diese angemessen zu empfangen. Folgendermaßen bedienen Sie Ihre Waffen: 


Schußwaffe I: Durch Drücken der Leertaste feuert der Terminator seine Schußwaffe, für gewöhnlich ein Sturmbolzengewehr, in 
Blickrichtung ab. Im Nahkampf bewirkt die Leertaste, dal der Terminator versucht, seinen Gegner mit der Nahkampfwalfe zu treffen, 
bei welcher es sich zumeist um den Krafthandschuh handelt. 


Schußwaffe 2: Terminatoren sind mit einem Granatwerfer als zusätzliche Schußwaffe bewalfnet. Dieser wird durch Drücken von Tab 
abgefeuert. 


Parieren: Im Nahkampf bewirkt Tab, daß der Terminator versucht, eine Angriff zu parieren, um einen Schlag des Genestealers mit 
dessen Krallen abzuwehren. 


Selbstzerstörung: Sofern Ihr Terminator einen Donnsrhammer oder einen Schweren Flammenwerfer trägt, können Sie eine 
Selbstzerstörung dieser Waffe initileren, welche eine riesige Explosion verursacht. Halten Sie dazu Strg, und drücken Sie die 


Leertaste. Sie werden auf der Stelle getötet, aber Ihr Opfer läßt sich unter Umständen durch die gleichzeitig vernichteten Feinde 
rechtfertigen. 


Aktionen: 


PREV 


u on müssen bestimmte Objekte von einem Ort zum anderen bewegt werden. Manchmal ist es auch nötig, Türen 

N im ‚We & angreifender Genestealer aufzuhalten. Solche Aktionen werden wie folgt ausgeführt: 

| ne ; Steht Ihr Terminator vor einer funktionstüchtigen Tür, so läßt sich diese mit der Backspace-Taste 

il ‚einer Kettensägenfaust ausgestattet ist. wird Jies® durch die Backspace-Taste verwendet, um eine 
durchtrennen. 

| in Objekt trägt, können Sie es ablegen, indem Sie die Badkspace-Taste drücken. Sofern 
hen, können Sie es mit der Backspace-Taste aufnehmen. Falls Sie in der Nähe einer Tür 
elingt dies mit Strg + Backspace-Taste. 


Miniscanner: 


In der unteren linken Hälfte Ihres Visors sehen Sie einen MiniScanner, der die Gegend um Ihren Terminator anzeigt. Befreundete 
Terminatoren erscheinen als hellblaue Symbole, während Feinde in Beige dargestellt werden. Objekte erscheinen auf dem Scanner 
als gelbe Kreise. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel Der Kartenbiloschinm. Der Miniscanner läßt sich folgendermaßen 
bedienen: 

Anzeige des MiniScanners bewegen: Sie können weiter entfernte Bereiche des Space Hulk untersuchen, indem Sie Strg halten und 
die Richtungspfeile drücken. Dadurch bewegt sich der Anzeigebereich des Miniscanners gleichmäßig und ermöglicht Ihnen so die 
Suche nach Objekten und der Position von Feinden. 

Anzeige des MiniScamers zurücksetzen: Nachdem Sie den Anzeigebereich des Miniscanners verschoben haben, wollen Sie ihn 
wahrscheinlich wieder um den Terminator zentrieren. Drücken Sie dazu Strg + Shift 


Informationsbalken: 


Verbleibende Auszeit 


Rechts vom MiniScanner werden folgende Informationen angezeigt: 
Freeze Time remalning (Verbleibende Auszeib: Soviel Auszeit können Sie noch nutzen (siehe Kapitel Auszeib) 


Inventory (Inventar): Auf der linken und rechten Seite des Auszeit-Balkens werden die Waffen angezeigt, die Sie an dem 
entsprechenden Arm mi sich führen 


Attrition (Schaden): Unten rechts auf dem Bildschirm befindet sich der Schadensbalken. Ihr Terminator nimmt Schaden, wenn er Feuer 
ausgesetzt oder von feindlichen Bolzengsschossen getroffen wird. Ein Nahkampf mit einem Genestealer verursacht ebenfalls 
Schaden, der Jurch die ungehsure Anstrengung hervorgerufen wird, die beim Gerangel mit einer dieser Kreaturen nötig ist. Wenn 
Ihr Schadensbalken völlig erschöpft ist, stirot Ihr Terminator. Solange Sie keinen gefährlichen Angriffen ausgesetzt sind, erholt sich die 
Energie Ihres Schadensbalkens allmählich. 


Experience (Erfahrung): Neben dem Schadensbalken befindet sich der Erfahrungsbalken. Wenngleich alle Terminatoren 
schlachterprobte und erfahrene Kämpfer sind, so waren doch einige an so vielen Kämpfen beteiligt, daß Sie noch schlagkräftiger 
sind als gewöhnlich. Terminatoren mit viel Erfahrung sind geschickter im Nahkampf und im allgemeinen schwerer zu töten. In der 
Kampagne gewinnen Terminatoren, die eine Mission überleben, an Erfahrung, was ihnen in den darauffolgenden Einsätzen Vorteile 
verschafft. Im Vigilbereich sind einige Terminatoren erfahrener als die anderen. Nutzen Sie die Fähigkeiten dieser Terminatoren für 
Ihre schwierigeren Herausforderungen. 


AUSZEIT 


Manches Mal werden Sie sich wünschen, das hektische Geschehen anhalten zu können, um Ihre Gedanken zu ordnen. Space Hulk 
onthält eine eingeschränkte Pausenoption, die Auszeit genannt wird. Mit Enter halten Sie das Spiel an und rufen, wenn auch nur für 
eine begrenzte Zeit, den Bildschirm für die Taktischen Operationen auf. Der Balken am unteren Bildschirmrand zeigt an, wieviel 
Auszeit Sie noch zur Verfügung haben, bevor das Spiel automatisch weiterläuft Daher müssen Sie schnell und entschlossen sein, wenn 
Sie Ihren Kameraden Befehle erteilen. Von dem Moment an, wo Sie den Kampf wiederaufnehmen, nimmt Ihre Auszeit langsam 
wieder zu, was Sie an dem allmählichen Wachsen des Auszeit-Balkens erkennen können. Sollte Ihre Auszeit ablaufen, während Sie 
sich noch auf diem Bildschirm für die Taktischen Operationen befinden, setzt sich das Spiel automatisch fort, was Sie an dem Wechsel 
der Hintergrundfarbe von Blau nach Schwarz erkennen können. Ermeutes Drücken von Enter bringt Sie zum Aktionsbildschirm zurück. 


TACTICAL OPERATIONS (TAKTISCHE OPERATIONEN) 


Wenn Sie die Auszeit aktivieren, gelangen Sie zum Bildschirm für die Taktischen Operationen. Von dort aus können Sie Befehle an 
Ihre Kameraden weitergeben und Daten über sie einholen. Die folgenden Informationen werden angezeigt: 


an oder he auszoomen Gleichzeitiges Drücken von Shift und Strg zentriert den Scanner auf Ihren Terminator. 
imbols haben Olgende Bedeutung: 


Rote Pfeile: Hierbei handelt es sich um Eindringpunkte der Genestealer, aufgebrochene Korridore, die zu den Ruheplätzen der 
Monster führen. Wo auch immer diese zu finden sind, müssen Sie grundsätzlich mit einer unüberschaubaren Massierung von Feinden 
rechten, weil häufig neue Gegner an diesen Stellen an Bord kommen, 


Rote Kreuzschraffur: Dies sind die Zielgebiete. Die meisten Missionen verlangen von Ihnen, daß Sie Ihre Torminatoren zu bestimmten 
Punkten vorrücken oder Objekte an einer definierten Stelle ablegen bzw. einsammeln lassen. Diese Punkte werden durch gekreuzte 
dJiagonale Linien markiert. 


Gelbe Kreise: Gelbe Kreise weisen auf ein Objekt hin, bei dem 85 sich beispielsweise um Ersatzmunition oder ein zum Abschließen 
der Mission benötigten Gegenstand handeln kann. 


Hellblaue kkons: So werden die von Ihnen kontrollierten Terminatoren der Space Marines dargestellt 
Beigefarbene kcons: Einzelne Feinde, die versessen darauf sind, Ihre Truppe zu vernichten. 


Türen: Türen werden als dicke Linien dargestellt, die quer zu Korridoren verlaufen. An der Farbe kann man ihre Eigenschaften 
orkennen: 


Grau: Eine normale Tür, die sowohl von einem Terminator als auch einem Genestealer geöffnet werden kann. 
Rot: Nur Genestealer sind in der Lage, diese Türen zu durchqueren. 
Grün: Ein Schott, dessen Türen sich nicht öffnen lassen und daher mit einer Kettensägenfaust oder einer 
Projektilwaffe zerstört werden müssen. 
Weß: Nur Terminatoren können diese Türen öffnen und schließen. obwohl es den Genestealers bisweilen gelingt durchzubrechen. 
Einige Türen können von Terminatoren nur in einer Richtung passiert werden. Wenn sie dennoch in umgekehrter Richtung hindurch 


wollen, müssen diese Türen zuvor zerstört werden, wos jedoch eine längere Zeit in Anspruch nimmt. Die Türen mit nur einer 
Durchganggrichtung sind von den gewöhnlichen Exemplaren nicht zu unterscheiden 


Terminator-Statusfeld: 


Name des Terminators 
Rechte Wolfe 
Links Walfs 
Missionsinformationsicon 
Schader 
Erfahrung Verbleibende Auszeit 


Das Statusfeld befindet sich am oberen linken Bildschirmrand. Folgende Informationen werden dort angezeigt 
Terminator Name (Name des Terminators): Der Name des gerade aktiven lerminators. 


Rechte Waffe: Die Waffe, welche der Terminator in seiner rechten Hand trägt. In der Regel handelt es sich dabei um eine 
Schußwaffe. Die gesamtes vom Terminator getragene Ersatzmunition wird ebenfalls hier angezeigt. 


Linke Waffe: Die vom Terminator in seiner linken Hand getragene Wolfe. Hierbei handelt os sich immer um eine Nahkampfwaffe. 
Allerdings führt ein Terminator bisweilen einen Granalwerfer mit sich, der auf seinem Kralthandschuh montiert ist 


Terminator-Befehlsfeld: 


Am oberen rechten Bildschirmrand werden die Befehle aufgelistet, die ein Terminator erhalten hat. Weitere Informationen finden Sie 
nachfolgend unter Befehle erteilen. 


Statusbalken: 


Die Statusbalken des aktiven Terminators befinden sich am unteren linken Bildschirmrand. Folgende Informationen lassen sich daran 
ablesen: 


Attrition (Schaden): Der Schaden, den ein Terminator einstecken kann, bevor er stirbt. Weitere Informationen finden Sie unter Attrition 
(Schaden) im Kapitel Im Space Hulk 


Experience (Erfahrung): Terminatoren mit größerer Erfahrung sind härtere und bessere Kämpfer. Genaueres finden Sie unter 
Experience (Erfahrung) im Kapitel Im Space Hulk 


Informationsfeld: 


Das am unteren rechten Bildschirmrand befindliche Informationsfeld ermöglicht es Ihnen, sich die Missionsziele und dem aktiven 
Terminator erteilten Befehle wieder ins Gedächtnis zu rufen. 


Mission Information (Missionsinformation): Indem Sie das Fadenkreuz auf dieses Icon bewegen und dann die linke Maustaste 
drücken, erhalten sie eine gesprochene Zusammenfassung Ihrer Missionsziele. 


Terminator Orders Information (Temminator-Befehlsinfomation): In den Kampagne-Missionen beginnen Sie als eine niederrangiges 
Mitglied des Terminatorkommandos. Daher müssen Sie die Befehle des Kommandoführers befolgen. Um sich eine Zusammenfassung 

\ der Ihnen erteilten Befehle anzeigen zu lassen, führen Sie einen Linksklick auf dieses Icon aus. Es erscheint nur solange, bis Sie zum 
Kommandeur einer Truppe befördert werden. 


Freeze Time Bar (Auszeit-Balken): 


Der Auszeit-Balken am unteren Bildschirmrand zeigt an, wieviel Auszeit Ihnen noch zur Verfügung steht, bevor das Spiel automatisch 
fortgesetzt wird. Näheres erfahren Sie weiter oben unter Freeze Time (Auszeit) 


Befehle erteilen 


Unabhängig davon, wie geschickt ein einzelner Terminator auch sein mag, alleine hat er keine Chance gegen eine Horde von 
Feinden, auf die er wahrscheinlich an Bord des Space Hulk treffen wird. Eine unüberwindbare Übermacht von Feinden, die schneller 
und stärker sind als er, wird ihn von allen Seiten attackieren, während er verzweifelt versucht, sie nur mit einem Sturmblitz und einem 
Ischuh bewaffnet abzuwehren. Der Erfolg an Bord des Space Hulk hängt von überlogter Führung, enger Teamarbeit und 
ab Zur Ehre der Einheit müssen Sie ein meisterhafter Taktiker und heldenhafter Kämpfer werden. 


erden: 
gegeben: 


aste oder durch einen Linksklick oben links auf dem Bildschirm durch die Terminatoren Ihres 

ktiven Terminators wird neben seinem Icon auf dem Scanner wiedergegeben, während ihn 
tusfeld und den Statusbalken wiedergegeben werden. Falls Sie in umgekehrter Richtung 
Sie Strg und drücken die Backspacs-Taste, oder führen Sie einen Rechtsklick am 

5 gerade unter dem Fadenkreuz befindlichen Terminators halten Sie Shift und 

t der rechten Maustaste auf den Terminator. 


2 Nachdem Sie den gewünschten Terminator ausgewählt haben, erscheint in seinem Befehlsfeld die Nummer I» 
mit einem Vorrücken-Befehlssymbol (ein Aufwärtspfeil) daneben. Wandern Sie mit Tab durch die Befehlsliste, 
oder klicken Sie mit der linken Maustaste am oberen rechten Bildschirmrand. So wie bei der Auswahl des 
Terminators können Sie durch gleichzeitges Halten von Shift und drücken von Tab oder einen Rechtsklick am 
oberen rechten Bildschirmrand in umgekehrter Richtung durch die Befehle wandern. 


3. Sollte der Befehl, den Sie erteilen wollen, mit einer bestimmten Ortsangabe verbunden sein (so wie der 
Vorrücken-Befehl), bewegen Sie das Fadenkreuz über den Punkt auf dem Scanner, bis zu dem sich Ihr 
Terminator beispielsweise begeben oder wo er etwas suchen soll. Auf dem Scanner erscheint hierauf eine 
numerierte Wegmarkierung, die zu dem gerade erteilten Befehl gehört. 


4, Durch Drücken von Space oder einen Linksklick geben Sie den gewünschten Befehl aus. Daraufhin erscheint die 
Nummer 2> unter dem bereits erteilten Befehl, so daß Sie einen weiteren Befehl geben können. Der Terminator 
wird diesen Befehl ausführen, sobald ar die erste Order abgeschlossen hat. Sie können diesen Vorgang bis zu 
fünfmal wiederholen, es sei denn Sie geben einen Befehl, an den sich kein weiterer anschließen kann, wie z.B. 
Cover this direction (Diese Richtung sichern). 


Die Befehlsliste: 


Aufnehmen Bereich absuchen 
Ablegen Folgen 
Tür öffnen Vorücken 
Tor schießen Brud 
Umfeld sichem Richtung sichem 


Nachfolgend werden alle Befehle erläutert, die Sie Ihren Terminatoren erteilen können: 


Advance (Vorrücken): Dies ist der einfachste Befehl. Der Terminator wird bis zu dem Punkt vorwärts gehen, den Sie auf Ihrem Scanner 


ausgewählt haben. 


Retreat (Rückzug): Der Terminator wird sich rückwärts zu dem markierten Punkt bewegen, bereit, feindliche Verfolger mit Abwehrfeuer 
zurückzuschlagen. 


Overwalch (Umfeld sichern): Der Befehl Umfeld sichem ist von entscheidender Bedeutung für Ihren Erfolg. Grundsätzlich verlangt er 
von jedem nicht aktiven Terminator (der gerade nicht direkt von Ihnen kontrolliert wirO), daß er, sobald er einen Feind in seiner Nähe 
entdeckt, diesen sofort übernimmt und angreift, bis die Bedrohung beseitigt ist. Dieser Befehl ist als ein permanenter AN/AUS- 
Zustand gedacht: Ein Terminator, der gerade den Vorrücken-Befehl befolgt, wird dennoch einhalten und jeden Feind bekämpfen, 
den er entdeckt. Jeder Ihrer Terminatoren beginnt eine Mission mit Umfeld sichern AN. Sie müssen den Befehl Umfeld sichern nur 
dam erteilen, wenn Sie ihn ausschalten wollen, so daß der betroffene Terminator jede Bedhohung ignoriert. Beispielsweise würden 
Sie so verfahren, damit ein Terminator sich ohne anzuhalten zu sinem bestimmten Punkt begibt. Oder ein mit einem Schweren 
Flammenwerler bewaffneter Terminator ignoriert jeden Genestealer, der ihm über den Weg läuft, um Munition zu sparen. 


Cover Diredion (Richtung sichem): Ein Terminator, der den Befehl Richtung sichern erhalten hat, verläßt seine Position nicht und sichert 
in Blickrichtung. Er wird das Feuer auf jeden Feind eröffnen, den er in dieser Richtung sieht. Der Befehl Richtung sichern ist verwandt mit 
Umfeld sichern, mit der Ausnahme, daß der Terminator sich auf eine Richtung konzentriert, solange er sich nicht unmittelbar 
verteidigen muß (z.B. wenn Ihn ein Gensstealer von hinten angreift). Richtung sichem ist effektiver als Umfeld sichem, da ein so 
instruierter Terminator sich nur um bestimmte Feinde kümmert und es einem Kommandoführer erlaubt, Feuerlinien aufzubauen. Eine 


solche Anordnung ist äußerst nützlich zum Absichern von Korridoren, Errichten einer Abwehsstellung und Feuerschutz geben für 
Terminatoren, die eine wichtige Aufgabe erfüllen. Wenn Sie einem Tarminator diesen Befehl erteilt haben, können Sie ihm keine 
weitere Order mehr geben, ohne ihm eine andere Aufgabe zuzuweisen. 


Pick Up (Aufnehmen): Damit befehlen Sie einem Terminator, sich zu einem Objekt zu begeben und es aufzunehmen. Positionieren Sie 
dazu den Cursor auf dem betreffenden Objekt-Icon (ein gelber Kreis) auf dem Scanner, und erteilen Sie den Befehl. 


Drop (Ablegen): Das Gegenstück zum Aufnehmen-Befehl. Der Terminator begibt sich zu dem auf dem Scanner ausgewählten Punkt 
und legt dort das entsprechende Objekt aus dem Inventar ab. 


Open Door (Tür öffnen): Der Torminator wird sich zur der geschlossenen Tür begeben, welche Sie mit dem Cursor auf dem Scanner 
markiert haben, und diese öffnen. 


Close Door (Tür schließen): Der Terminator wird sich zu der auf dem Scanner mit dem Cursor markierten Tür begeben und diese 
schließen. 


HINWEIS: Bei den Befehlen Tür öffnen und Tür schließen ist es sehr wichtig, daB Sie den Cursor genau positionieren. Die Seite der 
Tür, auf der Sie den Cursor plazieren, markigrt den Punkt, zu welchem der Terminator geht, um die Aktion auszuführen. Im 
Falle von Tür öffnen kann das dazu führen, daß Ihr Terminator einen großen Umweg macht, um die Tür von der anderen 
Seite zu öffnen. Bei Tür schließen kann es Ihnen passieren, daß Sie eine Tür hinter sich schließen und sich damit bei einem 
Angrilf der Genestealer selber eine Falle stellen. 


Follow (Folgen): Der aktive Terminator folgt dem Kameraden, auf den Sie auf dam Scanner mit dem Cursor zeigen. 


Search Area (Bereich absuchen): Der Terminator begibt sich zu einem bestimmten Gebiet und erstattet Bericht Über alle Objekte und 
wichtigen Details, die er dort sieht. 


Use Weapon (\alfe gebrauchen): Die von einem Terminator getragenen Waffen erscheinen ebenfalls auf der Beiehlsliste. Der 
Befehl Waffe gebrauchen bezieht sich auf einen bestimmten Walfentyp, welchen der Terminator an dem Ort einsetzen wird, der 
zuvor auf dam Scanner markiert wurde. Dieser Befehl eignet sich beispielsweise dazu, einen Terminator mit einem Schweren 
Flammenwerfer einen bestimmten Bereich in Flammen setzen zu lassen oder seine Kettensägenfaust zum Durchtrennen eines Schotts 
einzusetzen. 


Self-Destrudt Weapon (Selbstzerstörung der Waffe): Diese Option ist nur bei solchen Terminatoren verfügbar, die mit einer zur 
Selbstzerstörung fähigen Waffe ausgerüstet sind, beispielsweise ein Donnerhammer oder ein Schwerer Flammenwerfer. Sie wird als 
ein Waffenicon mit einer roten Markierung dargsstellt Weitere Details zu den Effekten der Selbstzerstörung finden Sie in der 
passenden Waffenbeschreibung im Kapitel Waffen 


FEINDE 


Reinrassige Genestealer: 


Die Feinde, auf die Sie am häufigsten treffen werden, gehören zu der reinrassige Form dieser außerirdischen Rasse. Dank ihres 
außerordentlich harten, natürlichen Panzers können Sie sogar die Geschosse von Sturmbolzengewehren abfangen und dem 
mächtigen Schlag eines Krafthandschuhs widerstehen. Dennoch sind diese Kreaturen unglaublich schnell. Sie verfügen über sechs 
Gliedmaßen und stehen auf zwei mit Hufen bestückten Füßen. Außer zwei menschenähnlichen mit Händen versehenen Armen 
besitzen sie auch ein viel größeres, ungeheuer muskulöses Paar Arme, aus deren Enden jeweils drei äußerst scharfe Krallen 
hervorstechen. Die Wucht eines Schlages mit einem dieser Arme reicht völlig aus, um die Rüstung eines Terminators aufzuschlitzen. 


Hybriden: 


Ein Hybride ist der Nachkomme einer Wirtsspezies, welche mit dem genetischen Material der Genestealer infiziert wurde. Im Falle von 
derart manipulierten Menschen hat dieses Wesen bis auf eine blasse malvenfarbene Tönung der Haut sin menschliches Aussehen. 
Der Kopf ist außergewöhnlich groß und voller scharfer Zähne. Anders als ihre außerirdischen Vorfahren haben Hybriden gewöhnlich 
nur zwei Arme, wenngleich bisweilen ein verkümmerter dritter Arm sie verrät. Hybriden sind nicht annähernd so ungestüm oder 
kampfstark wie die reinrassigen Genestealer. Dank Ihres menschlichen Erbes besitzen Sie jedoch Verstand und sind fähig, Waffen zu 
benutzen. Die Hybriden, denen Sie begegnen werden, sind mit Bolzengewehren ausgerüstet, einer weniger schlagkräftigen Version 
der von den Terminatoren getragenen Sturmbolzengewehre 


Magus: 


Wenn die Zeit gekommen ist, wo die Hybridenbrut die vierte oder fünfte Generalion erreicht, macht sich bisweilen das jedem 
Menschen innewohnende Potential bemerkbar, übersinnliche Kräfte zu entwickeln. In dieser Phase der Fortpflanzung ist der Hybride 
praktisch nicht mehr von einem Menschen zu unterscheiden, obwohl immer noch Anzeichen wie außergewöhnlich scharfe Zähne und 
eine kaum wahrnehmbare malvenfarbene Hauttönung existieren. Die übersinnlich begabten Seher der Hybriden werden Magi 
(Einzahl Magus) genannt. Sie sind äußerst intelligente und gefährliche Gegner. Imperiale Seher haben übersinnliche Energiestöße 
an Bord eines Space Hulk entdeckt, was auf die Anwesenheit von Magi hindeutet. Bei einem Aufeinandertreffen mit Magi sollten 
sich Terminatoren auf folgende mögliche Bedrohungen einstellen: 


Aura: Diese übersinnliche Kraft schirmt ihren Anwender mit einer verschwommenen Haube aus magischer Energie ab, wodurch der 
betreffende Magus gegenüber physischen Angriffen unverwundbar ist. Dar Seher braucht relativ wenig psychische 
Energie, um diesen Zustand aufrechtzuerhalten. Daher sind mächtige Magi in der Lage, sich auf diese Weise über einen 
langen Zeitraum zu verteidigen. Die einzige Einschränkung ist, daß der Magus keinen Angriff durchführen kann, solange 
die Aura in Kraft ist. 


Hellfirs (Höllenfeuen): Indem er seine Gedanken für ein paar Sekunden konzentriert, kann ein Magus seine rasende innere Wut 
und den aufgsstauten Haß in einem explosiven übersinnlichen Energiestoß freisetzen und dadurch seine unmittelbare 
Umgebung in ein flammendes Inferno verwandeln. Diese mit übematürlicher Intensität brennenden Flammen sind in der 
Lage, eine Rüstung auf der Stelle schmelzen zu lassen. 


Jinx (Hexerei): Ein Magus besitzt die Fähigkeit, mit Hille seiner übersinnlichen Kräfte die Funktion eines Maschinenteils zu 
beeinflussen. Im Falle eines Terminators bietet sich dazu dessen Schußwaffe an. Ein Stumbolzengewehr oder eine 
Sturmkanone feuern unter diesem Einfluß entweder völlig daneben oder funktionieren erst gar nicht. Ein verhexter 
Schwerer Flommenwerfer kann sogar explodieren, wenn ein Terminator ihn zu benutzen versucht 


Teleport (Teleporten): Bei Bedrohung hat ein Magus die Möglichkeit, eine ungeheure Menge übersinnlicher Energie 
aufzuwenden, um für kurze Zeit in den Warpraum hinein und wieder herauszuspringen: Er verschwindet einfach im Nichts, 
um kurze Zeit später an einer anderen Stelle des Space Hulk wieder aufzutauchen. Der dadurch verursachte 
Energieverbrauch ist so groß, daß sogar die mächtigsten Magi nicht in der Lage sind, einen solchen Raumsprung mehr als 
ein paar Male in einem Kampf durchzuführen. 


Patriarch: 


Gensstealer bilden eine vollkommen hierarchisch strukturierte Gesellschaft, eine Eigenschaft, die durch ihre angeborenen 
higkeiten hervorgerufen wird. Die Wirts verehren die Hybriden, Hybriden die reinrassigen Genestealer und diese 


absolute Konzentration auf Ihre übersinnlichen Fähigkeiten bewirkt, dal sie die einzigen 
ie magische Kräfte entwickeln und daher Hexerei und Höllenfeuer anwenden können. Die 


schrecklicher Gegner, dessen Gefährlichkeit zusätzlich dadurch gesteigert wird, daß er 
weite zu seiner Verteidigung zusammenzieht. 


Space Marines des Chaos: 


Space Marines sind ihrem Imperator bis in den Iod ergeben. Dennoch wurde vor Tausenden von Jahren die Herrschaft des 
Imperators von seinem engsten Vertrauten, dem Kriegsherin Horus, angezweifelt. Dieser war ein Opfer der bösen Mächte des 
Chaos geworden. Horus sammelte zahlreiche Legionen der Space Marines um sich, die sich nicht bewußt waren, daß sie vom Chaos 
angezogen wurden. Schließlich gelang es dem Imperator, Horus und seine Kohorten zu besiegen. Viele Kapitel der Space Marines 
des Chaos überlebten jedoch und verbündeten sich mit den üblen Elementen der Galaxie. Daher ist es möglich, daß Sie an Bord 
eines Space Hulk auf einige dieser Space Marines des Chaos treffen, die als lose Verbündete der Genestealer ihre eigenen 
unehrenhaften Ziele verfolgen. Sie tragen eine Energierüstung, die nicht so effektiv ist wie die Rüstung der Terminatoren des 
Imperiums. Aufgrund ihrer Bewaffnung mit Blitzgewehren, die denen der Hybriden ähneln, sind sie nicht zu unterschätzende Gegner. 
Im direkten Vergleich zwar den Terminatoren unterlegen, kann ihr Kampfgeschick, wenn sie zu mehreren angreifen, jedoch schnell zum 
Verhängnis werden. Es ist Ihre Pflicht, diese verrätsrischen Ketzer auszulöschen, wo immer Sie ihnen begegnen. 


WAFFEN 


Donnerhammer Krafthandischuh 
Energieschwert Kettensögenfaust) 
Stumbolzengewehr Granalwerfer 
Sturmkanone Blitzkrallen 
Schwerer Flammenwerfer Sturmschild) 


Schußwaffen 


Storm Bolter (Sturmbolzengewehr): 


Dies ist die Standardbewaffnung aller Terminatoren. Grundsätzlich handelt es sich dabei um eine zweiläufige automalische 
Schußwaffe, die große Explosivmunition verfeuert, die "Bolzen' genannt wird. Diese explodieren, nachdem Sie die äußere Hülle 
eines Feindes durchdrungen haben, und verursachen fürchterlichen Schaden im Körper des Opfers. Ein Sturmbolzengewehr ist mit 
einer derart großen Menge solcher Bolzen geladen, daß die Munition für jede Mission als unendlich anzusehen ist. Dauernder 
Gebrauch kann die Waffe jedoch erhitzen und kurzzeitig zum Blockieren führen, was durch ein rot hervorgehobenes Icon des 
Sturmbolzengewehrs im Inventar des Terminators angezeigt wird. Sobald die Waffe genügend abgekühlt ist, kann der Terminator 
weiterfeuenn. 


Heavy Flamer (Schwerer Flammenwerfer): 


Einer der Terminatoren jedes Kommandos ersetzt das Gewehr durch eine schwere Waffe, um seine Kameraden zu unterstützen. Die 
am häufigsten genutzte Waffe ist der schwere Flammenwerfer, welcher in der Lage ist. große Teile eines Space Hulk in Flammen zu 
setzen. Sein taktischer Wert ist sehr groß, da in vielen Missionen bestimmte Bereiche geflämmt werden müssen. Daher sollte der 
Terminator, welcher den Schweren Flammenwerfer trägt, unter allen Umständen geschützt werden. Ein weiterer Faktor ist die 
eingeschränkte Munition, die ein Schwerer Flammenwerfer aufnehmen kann. Jeder Feuerstoß verbraucht derart viel Brennstoff, daß 
der Vorrat nur für sechs Stöße reicht. Bereits nach einem kurzen Kampfeinsatz ist es daher gut möglich, da dem Terminator nur noch 
der Kraflhandschuh als Waffe bleibt und er dadurch bei einem Angıiff der Genestealer besonders verwundbar ist. Glücklicherweise 
gibt es die Chance, Munitionsnachschub zu finden, während Ihre Truppe im Space Hulk weiter vorrückt. Ein mit einem Schweren 
Flammenwerfer ausgestalteter Terminator hat außerdem die Möglichkeit, in einer auswegslosen Situation die Selbstzerstörung der 
Waffe auszulösen. Dadurch ruft er mit dem restlichen Brennstoff eine riesige Explosion hervor, um so viele Feinde wie möglich mit in 
den sicheren lod zu reißen. 


Assault Cannon (Sturmkanone): 


Die andere schwere Walfe, welche man häufig im Arsenal der Terminatoren antıifft, ist die Sturmkanone. Dabei handelt es sich um 
eine große, motorgetriebene Kanone mit rotierenden Läufen, die in der Lage ist, ID-Schuß-Salven von mit Explosivspitzen 
versehener Munition abzufeuern. Deren Schlagralt ist so groß, daß sie problemlos sowohl Türen als auch Schotten zerstören und 
Genestealer zerfetzen kann. Leider weist die Kanone einen außerordentlich hohen Munitionsverbrauch auf, so daß nur DO Salven a 
\O Schüsse mit einer Ladung möglich sind. Zum Glück ist wie für den Schweren Flammenwerfer an Bord des Space Hulk Ersatzmunition 
verteilt. Die Sturmkanone kann durch Niederhalten von Strg und Drücken der Leertaste auch ein Spertfeuer mit fünf weit gefächerten 
Feuerstößen legen. Dieses Vorgehen erweist sich gegenüber einer Übermacht oder einem Korridor voller Genestealer als äußerst 
effektiv, 


hcher (Granatwerfer): 


ören dürfen zusätzlich zum Sturmbolzengewehr einen Granatwerfer tragen, der in den Krafthandschuh 
Aufschlag explodierenden Splittergranaten geladen ist. Diese werden abgefeuert wie bei jeder 
Jieren, wo immer sie auftreffen, wodurch Splitter mit hoher Geschwindigkeit in einem weiten Umkreis 
analen können ohne weiteres eine große Anzahl Genestealer auf einen Schlag auslöschen. Damit 
au die Taktik der Genestealer, sich außer Sichtweite zusammenzurotten, um sich dann auf einen 
hlagpunkt läßt sich mit Hille des Befehls Look Up/look Down (Siehe nach oben/Sieh nach 
ke zu zielen. Mit Tab wird die Waffe abgefeuert. 


Nahkampfwaffen 
Power Glove (Krafthandschuh): 


Der Krafthandschuh gehört neben dem Sturmbolzengewehr zur Standardbewallnung eines Terminators. Im Prinzip handelt os sich 
dabei um eine große und extrem kraftvolle, hydraulische Faust mit einem Kraftfeldgenerator, welcher den Krafthondschuh mit seinem 
Feld knistermder Energie umgibt. Diese Kombination von Kraft und Energie verleiht dem Terminator seine hervorragenden 
Nahkampffähigkeiten und gibt ihm sogar bei einer heftigen Attacke eines Gensstealers eine reelle Siegeschance. In Verbindung mit 
dem Sturmbolzengewehr wird der Terminator sowohl auf größere Entfernung als auch im Nahkampf zu einer gefürchteten 
Kampfmaschine. 


Chain Fist (Kettensägenfaust): 


Eines der Probleme, denen die Terminatoren an Bord eines Space Hulk begegnen, sind unpassierbare Schotten. Um solche 
Hindemisse zu überwinden, entwarfen die Techniker eine Keltensägenfaust. Dabei handelt es sich um eine mit einer großen 
Hochleistungskettensäge ausgestattete Energiefaust Der Generator des Krafthandschuhs umgibt die Kettensäge mit einem Kraftfeld, 
wodurch ein äußerst effektives Trennwerkzeug entsteht, welches sich hervorragend zum Durchsägen von Panzerplatten eignet Im 
Kampf jedoch ist dieses Gerät zu sperrig, um effektiv sein zu können. Daher haben mit einer Kettensägenfaust ausgerüstete 
Terminatoren kaum bessere Überlebenschancen als ihre nur mit Krafthandschuhen ausgestatteten Kameraden. 


Power Sword (Energieschwert): 


Ein Sergeant (Foldwebel) oder Captain (Hauptmann) der Terminatoren trägt gewöhnlich ein Energieschwert anstelle des üblichen 
Krafthandschuhs. Grundsätzlich handelt es sich hierbei um ein Schwert, in das ähnlich wie im Krafthandschuh ein Kraftfeldgenerator 
eingebaut ist Das um die Schneide herum aufrschterhaltene Feld läßt diese unglaublich scharf werden, so daß sie mit Leichtigkeit 
eine Rüstung oder den Chitinpanzer eines Genestealers durchtrennen kann. Das Energieschwert ist eine Waffe der Ehre und 
Anerkennung, daher wird sie im allgemeinen von erfahrenen und besonders fähigen, altgedienten Space Marines getragen. Ein 
glühendes Energieschwert ist eine tödliche Nahkampfwaffe, die es sogar mit den messerscharfen Krallen der Genestealer 
aufnehmen kann. 


Thunder Hammer (Donnerhammer) und Storm Shield (Sturmschild): 


Unter bestimmten Umständen hat der Kommandant einer Terminalortruppe die Möglichkeit, einen oder mehrere Terminatoren aus 
seinem Verband ihre Distanzwaffen ablegen zu lassen. Statt dessen tragen diese dann eine von zwei möglichen besonderen 
Kombinationen von Nahkampfwaffen. Dies ist besonders ratsam, wenn Terminatoren gegen Genesstealer im Nahkampf bestehen 
müssen, in welchem diese für einen gewöhnlichen Terminator nur schwer zu besiegen sind. Die erste dieser speziellen Kombinationen 
besteht aus dem Donnerhammer und dem Sturmschild. Als Ersatz für seine Distanzwaffe trägt der Terminator einen großen Hammer, 
in welchem ein Kraftfeldgenerator eingebaut ist, der seinem Pendant im Kraflhnandschuh oder Energisschwert ähnelt Anstatt jedoch 
wie gewöhnlich ein konstantes Energiefeld um die Waffe zu erzeugen, ist dieser Giensrator darauf programmiert, nur dann einen 
massiven Energiestoß zu entladen, wenn der Hammerkopf gegen einen Feind geschmeltert wird. Der sparsame Umgang mit 
Energie sorgt dafür, daß der Schlag eines Donnerhammers eine viel größere zerstörerische Kraft entfaltet als ein Krafthandschuh 
oder ein Energieschwert. Der Donnerhammer wird durch den Sturmschild ergänzt. Dabei handelt es sich um einen großen 
kreuzförmiges Schutzschild, der die Energiequellen in der Rüstung des Terminators zum Aufbau eines schützenden Kraftfeldes nutzt 
Natürlich kann das Fehlen einer Distanzwaffe bei dieser Kombination bedeuten, daß ein auf sich gestellter Terminator von 
Genestealern übermannt wird, ohne sie alle abwehren zu können. In einer solchen Situation bleibt ihm unter Umständen nur die 
Möglichkeit, die gesamte ihm verbliebene Energie in einer gewaltigen Explosion zu entladen. Auch wenn dies den augenblicklichen 
Tod des Terminators bedeutet, können die dabei dem Feind zugefügten Verluste dennoch von entscheidender Bedeutung sein. 


Liehtning Claws (Blitzkrallen): 


Anstelle der Kombination aus Donnerhammer und Sturmschild kann ein Kommandant sich auch dafür entscheiden, einen Terminator 
seiner Truppe mit Blitzkrallen auszustatten. Diese bestehen aus vier krallenartigen Klingen, die auf jedem Arm montiert werden, wobei 
jede Klinge so wie bei den anderen Waffen in ein Kraftfeld gehüllt ist. Ein Schlag mit einem Satz dieser Krallen läßt sich mit einem 
gleichzeitigen Treffer mit vier Energieschwertem vergleichen. Da der Terminator zwei Krallengruppen trägt, verfügt er über eine 
ungeheure Schlagkraft im Nahkampf. Selbstverständlich ist großes Geschick im Umgang mit den Blitzkrallen nötig. Ein geübter 


Terminator ist damit jedoch in der Lage, noch effektiver als ein Genestealer zu kämpfen. 


OBJEKTE 


In einigen Missionen sind Ihre Torminatoren von Anfang an mit bestimmten Schlüsselobjekten 

ausgestaltet, die für die Beendigung des Auftrags nötig sind. Ebenso entdecken Sie bei einzelnen Einsätzen Objekte an Bord des 
Space Hulk, die Ihnen bei Ihrer Mission helfen oder im Wege stehen. Objekte lassen sich über die Backspace-Taste aufnehmen 
oder ablegen. Folgende Objekte werden Sie wahrscheinlich antrelfen: 


Heavy Flamer reload (Munition für Schweren Flammenwerfer) 


Wenn Sie dies aufnehmen, erhält ein mit einem Schweren Flommenwerfer ausgerüsteter Terminator Kraftstoff für weitere sechs 


Power Field Generator (Kraftfeldgenerator) 


Bei diesem nützlichen Ausrüstungsgegenstand handellt es sich um eine größere Version des in Krafthandschuhen und 
Energieschwertern eingesetzten Kraftfoldgenerators. Er erzeugt ein großes kegellörmiges Kraftfeld, welches für Genestealer oder 
Torminatoren unüberwindbar ist. Damit ist es sehr nützlich zum Blockieren von Eindringpunkten der Genestealer oder zum Freihalten 
des Rückraums von Terminatoren, indem bereits erkundete Bereiche des Space Hulk versiegelt werden. Dieses Gerät wird in dem 


Moment aktiviert, wo es auf dem Boden ploziert wird. 


Explosives (Sprengstoff) 

In bestimmten Missionen müssen Sprengkörper an Schlüsselpositionen angebracht werden. Passen Sie auf, daß Sie nicht versehentlich 
auf eine dieser Ladungen schießen, da Sie sonst eine gewaltige Explosion auslösen, die jeden Terminator in ihrem Einzugsbereich 
tötet. 


Sequentor Module (Sequentor-Modul) 
Das Sequentor-Modul ist ein unverzichtbarer Bestandteil des Warpantriebs, welcher den Kurs des Space Hulk bestimmt, während 


dieses durch die Gefahren des Warpspace steuert. In jeden Warpantrieb eingebaute Sicherheitsvorrichtungen verhindern dessen 
Aktivierung, sofem kein Sequentor-Modul vorhanden ist. 


Mines (Minen) 


Gewisse Bereiche eines Space Hulk sind mit halbautomalischen intelligenten Minen übersät, die darauf programmiert sind, bei 
Annäherung bestimmter Feinde zu explodieren. Andere Minen reagieren auf Terminatoren oder sind speziell zur Anwehr von 
Gensstealem gedacht. 


CAT. 


CAT. steht für Cyber Altered Task unit (Programmgssteuerte Einsatzdrohne). Dabei handelt es sich um eine autonome, frei 
bewegliche Drohne mit einer Anzahl von Programmen, die solche Aufgaben wie Untersuchungen, Wartung und 
Informationsbeschaffung in Bereichen durchführt, welche für Terminatoren schwer oder nur unter Gefahren zu erreichen sind. 


Switch (Schalter) 


Bei einigen Missionen müssen eine bestimmte Anzahl von Schalter an- oder ausgeschaltet werden, um Türen zu bedienen, Schotten 
zu schließen oder in anderen Bereichen eines Space Hulk befindliche Maschinen in Betrieb zu nehmen. In gleicher Weise wie man 
ein Objekt aufnimmt wird auch ein Schalter durch Drücken der Backspace-Taste betätigt. Das Aufleuchten des Schalters zeigt an, 
dal3 er aktiviert wurde. 


EINSATIBESPRECHUNGEN 


Beim Starten einer Mission werden Ihnen die Einsatzziele auf Englisch vorgetragen. Damit auch jeder, der kein Englisch versteht, 
seinen Auftrag erfährt, folgt anschließend eine komplette Liste sämtlicher Missionen mit den zugehörigen Einsatzzielen. Zu Beginn 
einer Mission sind verschiedene Bereiche der Karte mit einer roten Kreuzschraffur markiert. Jede Aktionsvorgabe stellt in der 
vorgegebenen Reihenfolge ein Einsatzziel für das in der Bildschirmmitte angezeigte Gebiet dar. 


Trainingsmissionen 
PURGE ÄND RETRIEVE (Auslöschen Und Bergen) 


Ihre Einsatzziele lauten: 

Säubern Sie diese Bereiche mit dem Schweren Flammenwerfer. 
Amael und Belhor müssen zu diesem Bereich vordringen. 

Ein Relikt muß geborgen werden. 


LIMITED RESISTANCE Schwacher Widerstand) 


Ihre Einsatzziele lauten: Versiegeln Sie diese Türen. 
Amael und Bathor müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


ESCAPE (Flucht) 


Ihre Einsatzziele lauten: Amael muß an diesem Punkt hinausgelangen. 


COVERING FIRE (Fausrschutz) 


Ihre Einsatzziele lauten: 
Amael muß zu diesem Bereich vordringen. 


Original Missions (Orieinalmissionen) 
SUMIDE MISSION Salbstimordkommando) 


Ihre Einsatzziele lauten: Flammen Sie diesen Raum. 


EXTERMINATE (Vernichten) 


Ihre Einsatzziele lauten: Drei Tgrminaltoren müssen überleben. 
Halten Sie fünf Minuten durch. 


RESCUE (Rettung) 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Terminator muß an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine CAT. (Programmgesteuerte Einsatzdrohne) muß geborgen werden. 


CLEANSE AND BURN Säubsm Und Verbrennen) 


Ihre Einsatzziele lauten: Flammen Sie diese Punkte. 


inatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


8 hier jeden Feindkontakt. 


BANEFUL FOE (Verhängnisvoller Feind) 


Ihre Einsatzziele lauten: Schließen Sie diese Tür. 
Ludius muß zu diesem Bereich vordringen. 
Eine CAT. muß geborgen werden. 


THE PERIMETER (Der Perimeter) 
Ihre Einsatzziele lauten: Schließen Sie diese Türen. 
Vier Terminatoren müssen zu diesen Punkten vordringen. 


TETH SUPPORT (Tschnische Unterstützung) 


Ihre Einsatzziele lauten: Sprengstoff muß an diesen Punkten plaziert werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


HONOUR ON TRIAL (Ehre auf dem Prüfstand) 


Ihre Einsatzziele lauten: Zahn Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


Network Missions (Netzwerkmissionen) 
Cooperative (Kooperativ): 
SACRIFKE (Opfer) 


Ihre Einsatzziele lauten: Diese Schalter müssen ausgeschaltet werden. 


BAPTISM (taufe) 


Ihre Einsatzziele lauten: Vernichten Sie den Magus. 
Beenden Sie diese Mission innerhalb von zehn Minuten. 


Deathmatch: 
HUNT uago) 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Terminator muß an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine CAT. muß geborgen werden. 


CHAOS 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Terminator mul3 zu diesem Punkt vordringen. 


MAYHEM (Totales Chaos) 


Ihre Einsatzziele lauten: 
Sprengstoff muß an diesem Punkt positioniert werden. 


PUNISH Baestiof ung) 


Ihre Einsatzziele lauten: 
Ein Terminator muß zu diesem Punkt vordringen. 
Eine CAT. muß geborgen werden. 


Famous Missions (Berühmte Missionen) 
Sabathius: 


SANG FROID (Gelassenhsit) 


Ihre Einsatzziele lauten: Kraftfeldgeneratoren müssen an diesen Punkten plaziert werden. 
Ein Terminator muß zu diesem Punkt vordringen. 


BLOCKADE 


Kraltfeldgeneratoren müssen an diesen Punkten plaziert werden. 
Conrad muß an diesem Punkt hinausgelangen. 


ENTOMBED @sstattat) 


Ihre Einsatzziele lauten: Conrad mul3 zu diesem Bereich vordringen. 
Vorichten Sie alle Hybriden. 


TORPID ADVERSARY (Träger Gegnen 


Ein Kraftfeldgenerator muß an diesem Punkt plaziert werden. 


Bethor: 
TORCHUOUS (Abgsfackelv 


Ihre Einsatzziele lauten: Flammen Sie diesen Raum. 
/wei Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 
Für diese Mission bleiben Ihnen nur 22 Minuten. 


ALLOCÄATE (Vatteilung) 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Kraftfeldgenerator muß an diesem Punkt plaziert werden. 
Sprengstoff muß an diesem Punkt positioniert werden. 

Flämmen Sie diesen Raum. 

Disser Schalter muß angeschaltet werden. 


PENETRATE Duchbrechen) 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Terminator muß an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine CAT. muß geborgen werden. 
Für diese Mission bleiben Ihnen nur 3 Minuten. 


FUNERAL PYRE Scheiterhaufen) 


Ihre Einsatzziele lauten: 
Säubern Sie diese Bereiche mit dem Schweren Flammenwerfer. 
Diese Schalter müssen angeschaltet werden. 


Vicconius: 
CAGED FÜRY Eingespente Wuv 


Ihre Einsatzziele lauten: 
Drei Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Für diese Mission bleiben Ihnen nur sieben Minuten. 


ESCORT (Eskotte) 


Ihre Einsatzziele lauten: Diese Schalter müssen eingeschaltet werden. 
Zwei Torminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 
Ri eiben Ihnen nur sechs Minuten. 


m Punkt hinausgelangen. 


GAUNTLET (Panzshandschuh) 


Ihre Einsatzziele lauten: Fünf Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


TRAD (Tiade) 


Ihre Einsatzziele lauten: Flämmen Sie diese Punkte. 


EXECUTION (Exekution) 


Ihre Einsatzziele lauten: Vemichten Sie den Magus. 


Malloc: 
UNHOLY AMALGAM (Unhailge Allonz) 


Ihre Einsatzziele lauten: Säubern Sie diese Bereiche mit dem Schweren Flammenwerfer. 
/wei Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Ein Relikt muß geborgen werden. 


PHANTOM 


Ihre Einsatzziele lauten: Drei Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


Eine CAT. muß geborgen werden. 
PLUNDER & PURGE (Plündem & Säuben) 


Ihre Einsatzziele lauten: Flämmen Sie diesen Raum. 


SNATCH Raub) 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Relikt muß hier plaziert werden. 


NEMESIS 


Ihre Einsatzziele lauten: Sprengstoff muß an diesem Punkt positioniert werden. 
Drei Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


Amael: 
GRAND HALL (Große Halle) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


SANCTUM (Allorheiligstes) 


Ihre Einsatzziele lauten: Zwei Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 
Mindestens zwei Relikte müssen geborgen werden. 
Verichten Sie den Patriarchen. 


VL 


Ihre Einsatzziele lauten: Vermeiden Sie hier jeden Feindkontakt. 
Überleben Sie sechs Minuten. 


TEMPUS FUGIT (Dis Zsit fiiehv 


Ihre Einsatzziele lauten: Sprengstoff muß an diesem Punkt positioniert werden. 
Beenden Sie diese Mission innerhalb von fünf Minuten. 


PURSUIT (Verfolgung) 


Ihre Einsatzziele lauten: Octavius muß an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine CAT. muß geborgen werden. 


CLANDESTINE EVIL (Das Verborgene Böse) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


Campaien Missions (Kampagnenmissionen) 
INASION inschnitv 


Ihre Einsatzziele lauten: Schliel3en Sie diese Türen. 

Ein Kraftfeldgenerator muß an diesem Punkt plaziert werden. 

Zwei Terminatoren müssen überleben. 

Alle überlebenden Terminaloren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine Aufzeichnung muß geborgen werden. 


DEAPHER nsilten) 


Ihre Einsatzziele lauten: 

Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Eine Aufzeichnungslesegerät muß an diesem Punkt positioniert werden. 
Eine Aufzeichnung muß hier plaziert werden. 


HOLD (Laderaum) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Punkt vordringen. 
Mindestens zwei Kraftfeldgeneratoren müssen geborgen werden. 


LOCÄTE (Lokalisieren) 


Ihre Einsatzziele lauten: Schließen Sie diese Türen. 
Kraftfoldgeneratoren müssen an diesen Punkten plaziert werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


BREAKTHROUGH Durchbruch) 


Ihre Einsatzziele lauten: Sprengstoff muß an diesen Punkten positioniert werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


GAS 


Ihre Einsatzziele lauten: Diese Schalter müssen angeschaltet werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Punkt vordringen. 


PLUNDER (Plündem) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Punkt vordringen. 
Mindestens drei Relikte müssen geborgen werden. 


INMATIVE 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


KILLING GROUND <chlachifele) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


erlebenden Torminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
anclen Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


lan leiminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


an müssen an diesem Punkt hinausgelangen. » 


ER 


REGROUP (Umgruppiaren) 


Ihre Einsatzziele lauten: Diese Schalter müssen angeschaltet werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


Vernichten Sie den Magus. 


FAIL SAFE (Abgesichert) 


Ihre Einsatzziele lauten: Kraftfeldgeneratoren müssen an diesen Punkten plaziert werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 


OPERATUS 


Ihre Einsatzziele lauten: Dieser Schalter muß angeschaltet werden. 
Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 


THE PATRIARCH a Patriarch) 


Ihre Einsatzziele lauten: Dieser Schalter muß angeschaltet werden. 
Alle Überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 
Vernichten Sie den Patriarchen. 


REVENGE (Vergeltung) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Überleben Sie zehn Minuten. 


REPAIR (Reparatun 


Ihre Einsatzziele lauten: Ein Sequentor-Modul muß an diesem Punkt plaziert werden. 


Alle überlebenden Terminatoren müssen an diesem Punkt hinausgelangen. 
Erfüllen Sie Ihre Mission inngrhalb von acht Minuten. 


FINAL CONFLICT (Letzter Konflikt) 


Ihre Einsatzziele lauten: Alle überlebenden Terminatoren müssen zu diesem Bereich vordringen. 
Für diese Mission bleiben Ihnen nur sieben Minuten. 
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